
TEKNIK MULTIMEDIA

Dosen Pembina :

Bella Hardiyana, S. Kom, M. Kom



Chapter II

MULTIMEDIA DALAM 

BERBAGAI BIDANG



Belajar



Belajar

Belajar adalah perubahan yang relatif

permanen dalam perilaku atau potensi

perilaku sebagaihasil dari pengalamanatau

latihan yang diperkuat. Belajar merupakan

akibat adanyainteraksi antarastimulus dan

respon. MenurutSlavin, seseorangdianggap

telah belajar sesuatu jika dia dapat

menunjukkan perubahan perilakunya.

Menurutteori ini dalambelajaryangpenting

adalah input yang berupa stimulus dan

outputyangberuparespon.



Pembelajaran Berbantuan Komputer/
Computer Aided Instruction (CAI)

PembelajaranBerbantuanKomputerdiambil dari

istilah Computer Aided Instruction (CAI).

MenurutHermanD. Sujonosepertidikutip oleh

Husni Idris, istilah CAI (Computer Aided

Instruction) menunjuk pada semua software

pendidikan yang diaksesmelalui komputer di

manaanak didik dapatberinteraksidengannya.

Pembelajaran Berbantuan Komputer (CAI)

terkait langsungdenganpemanfaatankomputer

dalam (kegiatan) pembelajaran didalam dan

diluar kelas,baik secaraindividu maupunsecara

kelompok.



Tipe Pembelajaran Berbantuan Komputer

Terdapat lima tipe Pembelajaran Berbantuan Komputer

(ComputerAidedInstruction) yaitu:

1. Drill & Practice, menyajikan materi pelajaran untuk

dipelajarisecaraberulang.

2. Tutorial, menyajikan materi yang telah diajarkan atau

materibaruyangakandipelajari.

3. Simulation, memberi kesempatan untuk menguji

kemampuanpada aplikasi nyata dengan menciptakan

situasiyangmengikutsertakansiswa-siswauntukbertindak

padasituasitersebut.

4. Problem Solving, menyajikan masalah-masalah untuk

siswa menyelesaikannyaberdasarkankemampuanyang

merekaperoleh.

5. Educational Games, merupakan paket software yang

menciptakan kemampuan pada lingkungan permainan

yang diberikansebagaialat bantuuntuk memotivasiatau

membantusiswauntukmelaluiprosedurpermainansecara

teliti untukmengembangkankemampuannya. Berdasarkan

kriteriakriteria ini, maka aplikasi yang dirancangpenulis

dapatditentukansebagaiaplikasieducationalgame.



Penerapan Pembelajaran Berbantuan Komputer

Penerapanpembelajaranberbantuankomputer perlu

dilakukanpadasituasi-situasisebagaiberikut:

1. Biayadanmetodelain (lebih)mahal.

2. Keamanankurangterjamin.

3. Materi sangatsulit diajarkandenganmetodelain.

4. Praktiksiswasecaraindividualsangatdiperlukan.

5. Motivasisiswakurang.

6. Terdapatkesulitan yang logis dalam pembelajaran

konvensional



Tahapan Pengembangan Pembelajaran Berbantuan 
Komputer

Menurut Hadi Sutopo:

1. Konsep(Concept)

identifikasiperkiraankebutuhan.

2. Rancangan(Design)

desain visual tampilan screen,

interface, script atau cerita,

storyboarddanstrukturnavigasi.

3. Pengumpulan Materi

(Material Collecting )

pengumpulan bahan seperti

image, animasi,audiodanvideo.

4. Perakitan (Assembly)

pembuatanilustrasi, audio dan

video, serta pembuatanaplikasi

berdasarkan storyboard dan

strukturnavigasi/

5. Pengujian (Testing)

testing (uji coba) setelah

produksi.

6. Distribusi (Distribution)

pembuatan pedoman penggunaan 

model pembelajaran, kemasan, 

dan dokumentasi.



Multimedia Interaktif

Kata multimedia di dalam lingkungan komputer mengisyaratkanbahwa

banyakmediayangdi bawahkendalikomputer. Dalampengertianlain adalah

sebuahkomputermultimedia perlu mendukunglebih dari satu jenis media

yang berbasisantaralain: teks, gambar,video, animasi,dan audio. Maksud

dari hal tersebutadalahsebuahkomputerdapatmelakukanmanipulasipada

data teks dan gambaryang diubah menjadi multimedia sehinggamenjadi

komputeryangberbasismultimedia.

Multimedia interaktif dilengkapiolehalatpengontrolyangdapatdioperasikan

olehpengguna,sehinggapenggunadapatmemilih apayangdikehendakiuntuk

prosesselanjutnya. Contohnya: videogame,pembelajaraninteraktif, danlain-

lain



Bidang

Multimedia



Bidang Pendidikan

Aplikasi multimedia dalam bidang ini mengubah

prosesbelajarmengajaryang konvensionalmenjadi

lebih menarikdaninteraktif, sehinggaprosesbelajar

mengajartidak terlalu monoton seperti selamaini

yang dilakukan di sekolah-sekolahpadaumumnya.

Contohnya seperti aplikasi multimedia untuk

meningkatkan kemampuanmembaca pada anak-

anak. Aplikasi tersebut dapat disisipkan animasi-

animasi yang tentunya menarik bagi anak-anak

sehingga dapat membantu meningkatkan minat

merekadalammembacamaupunbelajarhal lainnya.



Bidang Bisnis dan Entertainment

Aplikasi multimedia dalam bisnis meliputi presentasi, pengajaran, pemasaran,

periklanan,demoproduk,database,catalog,instantmessagedankomunikasijaringan.

Tidak ketinggalanvideo conference, yang memungkinkanadanyatatap muka tanpa

harusberadadidalam suatutempatyang sama. Denganadanyaaplikasi multimedia

inilah, perusahaan-perusahaandapat menjalani bisnisnya lebih lancar. Selain itu

multimediasangatberperanbagiperusahaankarenadapatmenciptakanbentuk-bentuk

komersil yang lebih menarikcalonpembeli/penggunabarang/jasa. Multimedia juga

dapatdigunakansebagaimediahiburanbagisemuakalangan.



Bidang Game

Aplikasi multimedia sering kali digunakandalam

membuat game, umumnya bertemakan game

edukasi. Namun ada beberapa hal yang perlu

diperhatikan dalam pembuatan game edukasi.

Beberapaaspekharusdipertimbangkankarenagame

adukasi bukan sebuahhiburan sematamelainkan

jalur lain penyampaiansebuahpendidikanberbasis

media yang disukai anak-anak. Selain itu, isi

kematerianharusdisisipkandidalamgameyangkita

sajikan.


